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Game SimCity Buildit adalah game dengan genre simulasi perancangan pembangunan kota. Game 
SimCity Buildit yang mengandalkan ketelitian player dalam mengatur pembangunan kota. Tujuan game 
SimCity Buildit adalah menjadi kota yang makmur dan ramai akan penduduk. Game SimCity Buildit dapat 
dijadikan alat bantu untuk mengajarkan konsep tata ruang kota dan manajemen kota. 
Pada tugas akhir ini dilakukan penyusunan anatomi untuk mempermudah menganalisa modeling 
reality penataan bangunan pada kota dan modeling reality pengelolaan kota pada game simcity buildit. 
Game yang menerapkan aspek manajemen kota di dalamnya akan lebih menarik dimainkan oleh 
player karena akan sesuai dengan realitas dan dapat di terima oleh logika player. Hasil dari analisis ini 
supaya dapat gambaran tentang cara penataan dan pengelolaan kota. 






SimCity Buildit game is a game with a simulation genre of city development design. SimCity 
Buildit game that relies on the accuracy of the player in managing the development of the city. The goal of 
the SimCity Buildit game is to become a prosperous and crowded city. SimCity Buildit game can be used 
as a tool to teach the concepts of urban spatial planning and city management. 
In this final project, an anatomical arrangement is made to make it easier to analyze the reality of 
building structuring modeling in the city and reality management of city modeling in the simcity buildit 
game. 
Games that apply aspect of city management in it will be more interesting to be played by players 
because it will be in accordance with reality and can be accepted by player logic. The results of this analysis 
can provide an overview of how to organize and manage the city. 
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Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah, lingkup tugas akhir, tujuan, dan 
sistematika penulisan. 
1.1  Latar Belakang 
Perkembangan game disetiap zaman semakin menunjukan eksistensinya. Pada zaman 
sekarang industri game semakin pesat perkembangannya, game menjadi sebuah kebutuhan yang cukup 
esensial bagi beberapa kalangan, terutama bagi kalangan anak-anak, remaja dan pemuda. Para 
developer berlomba-lomba untuk berkreasi membangun game yang sangat menarik mungkin agar 
produk mereka dinikmati oleh para pemainnya atau gamer. Sudah banyak game yang tercipta dari 
berbagai developer handal melalui dari yang berbasis personal computer (PC), game online, dan 
android. 
Permainan dibuat agar pemain merasa senang saat memainkannya. Permainan yang terlalu 
susah maupun terlalu mudah akan membuat pernainan cepat merasa bosan dan peminatnya pun akan 
berkurang. Oleh karena itu, perlu dilakukan perncanaan yang matang dalam mendesain permainan. 
Dimulai dari perancangan alur cerita, tingkat kesulitan dari setiap level perancangan system, gameplay, 
dan sebagainya.  
Mobile game adalah sebuah game yang didesain dan dimainakan oleh mobile devices, seperti 
PDA, smartphone, tablet PC, dan portable media player, atau berbagai jenis gadget lainnya. Salah satu 
game online yaitu SimCity Buildit 
Pada zaman sekarang banyak jenis game yang memodelkan aktifitas atau realitas kehidupan 
nyata ke dalamnya, aktivitas atau realitas yang logis sesuai dengan logika manusia, namun juga dapat 
berupa fantasi yang masih dapat masuk akal. 
Pada game aspek manajemen sering digunakan oleh desainer game untuk membuat permainan 
supaya menyenangkan dan menantang dalam melakukan interaksi pada permainan, hal ini menjadi 
nilai lebih bagi desainer game untuk memasukan aspek manajemen kota atau pengelolaan kota dalam 
game yang mereka kembangkan. 
Hal ini terdapat dalam permainan SimCity Buildit yang memiliki genre simulasi perencanaan 
pembangunan kota. Dalam permainan ini pemain berperan sebagai walikota yang dapat mengatur 
sebuah wilayah. Wilayah tersebut harus dikelola oleh pemain dengan cara membangun perumahan 
sebagai tempat tinggal serta bangunan fasilitas-fasilitas pendukung lainnya. Maka dari itu penulis 
mencoba untuk melakukan “ Analisis Modeling Reality Aspek Tata Ruang Kota dan Manajemen Kota 
Pada Game SimCity Buildit” 
  
1.2  Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang dimunculkan 
pada tugas akhir ini adalah : 
1. Bagaimana anatomi game SimCity Buildit 
2. Bagaimana pemain menerapkan tata ruang  kota pada bangunan game SimCity Buildit 
3. Bagaimana aspek manajemen kota diterapkan pada game SimCity Buildit 
1.3  Tujuan Tugas Akhir 
Tujuan tugas akhir ini adalah : 
1. Penyusunan anatomi game SimCity Buildit  
2. Menganalisa tata ruang kota pada bangunan game SimCity Buildit 
3. Menganalisa aspek manajemen kota pada game SimCity Buildit.  
1.4  Lingkup Tugas Akhir 
1. Permainan yang digunakan untuk eksplorasi adalah game SimCity Buildit   
2. Melakukan eksplorasi gameplay SimCity Buildit  
3. Melakukan eksplorasi aspek tata ruang kota dan manajemen kota pada game SimCity Buildit 
4. Game SimCity Buildit yang penulis teliti dimasukan ke dalam kategori mobile 
1.5 Metodologi Tugas Akhir 
Metodologi yang digunakan dalam tugas akhir ini antara lain: 
1. Studi literatur, yang dilakukan dengan mempelajari beberapa literatur yang berkaitan dengan tugas 
akhir 
2. Pengumpulan dan analisis data dengan cara bermain game SimCity Buildit 
3. Menguji gameplay, tata ruang kota dan aspek manajemen kota yang sudah di tulis dengan cara 
bermain dan mencocokan dengan teori para ahli. 
1.6  Sistematika Penulisan Tugas Akhir 
 Buku Tugas Akhir ditulis dengan mengikuti sistematika sebagai berikut : 
Bab 1 : PENDAHULUAN 
Bab ini berisikan penjelasan latar belakang, tujuan tugas akhir, ruang lingkup tugas akhir, serta 
sistematika penulisan tugas akhir. 
Bab 2 : LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU 
Bab ini berisikan teori-teori yang digunakan oleh penulis yang berkaitan dengan topik tugas akhir 




Bab 3 : SKEMA PENELITIAN 
Pada bab ini menjelaskan Alur Penyelesaian Tugas Akhir, Analisis Persoalan dan Manfaat Tugas 
Akhir, Kerangka Pemikiran Teoritis. 
Bab 4 : EKSPLORASI MODELING REALITY ASPEK TATA RUANG KOTA DAN 
MANAJEMEN KOTA GAME SIMCITY BUILDIT 
Pada bab ini akan dilakukan eksplorasi tentang modeling reality aspek manajemen kota dari game 
SimCity Buildit 
Bab 5 : KESIMPULAN DAN SARAN 
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